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O ja famoso «Sabre Man» ‘esta metido noutra aven-
tura, agora num local chamado «Underwurle» (que po-
deriamos ftraduzir por «Mundo Subterraneo»), onde a
fsua|missx§o parece bastante simples: sair de 14 para
oral

O jogo desenrola-se num labirinto de caves, passa-
gens-e grutas, no total de 605 locais diferentes, com
gréficos em que a paisagem é vista de lado e com 23
niveis de subsolo.

E muito dificil ter sucesso nesta aventura sem a aju-
da de um «joystick», embora o programa permita a utili-
zagado de teclas de comando. Mesmo com o auxilio do
punho, necessitamos de alguma prética para conseguir
movimentar ¢ «Sabre Man» de uma maneira satisfatoria.

isto parque aparecem umas figuras voadoras, que,
quando tocam no «Sabre Man», 0 mandam pelos ares!
Uma caracteristica simpatica deles é que nao matam
directamente 0 nosso herdi, mas perturbam bastante os
Seus movimentos.

Mas o «Sabre Man» pode morrer, 0 que acontece
quando ele cai num nivel inferior. Fica entdo de pernas
para o ar e marca menos uma vida no canto superior

mais usual serd mesmo este, e ele tera de aproveitar os
d bji pelos , usan-

do-0s como trampolins.

Estes objectos podem ser quadros, méveis, nichos,
etc. Mas ha ainda duas outras maneiras de o «Sabre
Man» subir: aproveitar as bolhas gasosas que saem dos
vulcges, no fundo do labirinto, ou encontrar uma das
cordas penduradas nas cavernas.

_‘Mas atencdo que, por vezes, caem sobre as-cordas

direito do «écran», 20 lado da figuri que la
esta.
De inicio, ele tem seis vidas.

que matam o «Sabre Man» se
Ihe acertam. Saltar da corda, quando se chega ao topo,
nio é das tarefas mais faceis.

Também no topo do «écran», surge a gdo dos
pontos (obtidos quando se mata os «maus»), o niimero

0s and: superiores do «Underwurde»

/

08

do pelos «maus», Os gréficos t8m a alta qualidade que
a Uitimate nos habi eo p dar mui-
tas horas de entretenimento. 1
No menu, de inicio, podemos escolher qual o tipo de
«joystick» que vamos usar ou entao o teclado. Neste, os
movimentos para a esquerda e direita sdo controlados,
respectivamente, pelo «Q» e pelo ». O «R» serve para
saltar ou subir (nas cordas), o «E» para descer, 0 «T»
para disparar, 0 «<ENTER» para fazer uma pausa e 0
«SPACE» para apanhar ou largar as armas.
Vidas infinitas ]

e Agora, um pequeno trugue, sugerido por um autor ]

de j6ias que ap: , 0 nivel de
descemos e as armas.

Falando de armas, podemos matar as figurinhas voa-
doras que nos perturbam a vida, 0 que é aconselhével
para podermos movimentar & nossa vontade o «Sabre
Man», -

Logo de infcio, encontramos uma.funda, e podemos
usé-la & vontade, pois temos um namero infinito de
pedras. 5

Espalhadas pelo labirinto, h4 mais quatro armas,
mas s6 podemos ter trés de cada vez e s6 podemos
disparar uma por seu turno.

A escolha das armas é muito importante, porque o
labirinto est4 dividido em trés regides. Cada uma delas
tem um guardido a saida, que s6 pode ser morto com
uma arma especifica. 7

De cada vez que o «Sabre Man» consegue matar
um destes guardas, passa para a secgdo seguinte do
tabirinto. Mas o ditimo -guarda, que tem a forma do Dia-
bo, 6 imune a todos os disparos e s6 pode ser ultrapas-
sado saltando por cima dele em direcgéo & saida.. Para
isso, precisamos-da-ajuda.de umas das figurinhas.

O «Sabre Man» pode movimentar-se para & essuer- _

da e direita @ saltar. Ali4s, 0 seu meio de locomogao

em que-

tém um aspecto mais confortdvel, os niveis
séo com p de pedra.

Se encontrar uma j6ia no labirinto, tente saltar para
cima dela. Ganha uma pontuagdo que surge no topo do
«écran» e que marca o tempo que 0 «Sabre Man» pode
cair sem morrer. Se esse «status» for zero, ele morre
todas as vezes que cair de um nivel para outro.

Outra figura que surge quando se mata um dos guar-
dides é a aguia, que leva o «Sabre Man» nas suas
garras, deixando-o cair por vezes.

Para conseguir chegar &o fim, é indispensavel fazer,
ou tentar fazer, 0 mapa do labirinto. No final, o programa
fornece a percentagem de aventura realizada, e, embora
haja 605 salas, ele d4 os 100 por cento, se completar
576 salas.

Uma técnica que parece dar resultado é manter a
tecla ou botéo de disparar sempre carregado. Ao entrar
pela primeira vez numa sala, h& um curto espago de
tempo antes de ap: as-figurinh ()
que podemos aprovsitar para avancar rapidamente, mas
esta estratégia tem um senao: nao conhecendo como &
& proxima-sala ou caverna, 0 «Sabre Man» .pode cair e
morrer.

O jogo é extremamenté movimentado, pois mesmo
que nao se mexa o «Sebra Mans.ele salta a0 ser atingi~

e

, para guir gue o «Sabre Man» tenha um
namero infinito de vidas.

1. Primeiro, escreva o seguinte programa e faga
«SAVE» dele, em cassete: =
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MELHORES PROGRAMAS

iPor FERNANDO FRAGA DA SIL

Jogos mais vendidos esta se-
mana em Lisboa para o micro-
computador Sinclair ZX Spectrum:

JOGOS:

— Raid Over Moscow
— Deus ex-Machine
— Everyene’s a Wally -

-— Rally Driver
— 747 lisht Simulator
— Match Day

NAO JOGOS:

— Mega Basic
— Masterfile 0.9
— Starwatcher Teaching

Lista elaborada com a colabo-
ragéo dos estabelecimentos José
Melo e Silva, Landry e Triudus.

100 CLEAR 3200

110 FOR X=32768 TO 32796
120 READ A: POKE XA : NEXT A
130 _IFE(I:&T «LIGUE CASSETE E CARREGUE

»

140 IF INKKEY="" THEN GOTO 140

150 RANDOMIZE USR 32768

169 DATA R

221,33,12,128,17,17,0,175,205,194,4,201,0,175
. 170 DATA
66,85,83,84,69,82,82,32,32,13,4,0,128,217,3

2. Desligue o computador, faga CLEAR 25000 &
LOAD"” o programa anterior.

3. Ponha no gravador a cassete com o original UN-
DERWURLDE a comegar logo. ap6s o primeiro bocadi-
nho de programa gravado (tem de ouvir). -

4. Quando aparecer a mensagem «OK» pare a cas-
sete e escreva 0 comando em.modo ‘directo:

FI;‘CZ)’!:; “2'4791251: POKE 24792,207 : RANDOMIZE

5. ‘lgnore 0 que aparsge no «écran» e faga «NEW»,

6. Escreva a seguinte listagem:
100 READ N

110 FORX=62421 TO 62420+N
120 READ Y: POKE X,Y: NEXT X
130 RANDOMIZE USR 62374
140 DATA

11,62,0,50,240,231,50,244,231,1 95,242,103

. 7. Faca «RUN» e ponha de novo a cassete em mo-
vimento com o resto do UNDERWURLDE.

_ Se achar que isto tudo & demasiado complicado e
nao merece o trabalho, entdo o que tem a fazer é con-
Seguir ser suficientemente bom para chegar ao fim da
aventura com as seis vidas do «Sabre Man» que o pro-
grama lhe oferece! 5 =

APRECIAGAO (DE 1 A 5):
Qual. de programagio: ***
Uso de graficos: ****

Prender a atengdo: *****
Valor ‘global: ** .

'SEMANA DE INFORMATICA E COMUNICAQOES
EDUCAGHO NA ERA TEGNOLOGICA
EM DEBATE NA ESCOLA DO CACEM

r o tema com que.encerra a
Semana Juvenil de Informatica e Comuricages, a decorrer ha Escola
Secundaria de Ferreia Dias, no Cacém, entre 15 e 20 de Abril.
Aquele tema, que sintetiza toda a tonica desta importante iniciativa,
realizada no ambito do Ano internacioani da Juventude, vai ser exposto
por diversos técnicos de empresas num painel, aberto ao publico, no dia
20, tendo como subtemas a «Intfodug&o das Novas Tecnologias na Socie-
dade», «Novos Sistemas de Televisao», «Novos Servigos de Telecomuni-
cagdes», «Fibras Opticas», «Digitalizagao do Sinal», «Contribuigdo Anal6-

EXERCITO SOVIETICO RECLAMA

WMANOBRAS PERFEITAS SO NO COMPUTAD

exército soviético reclamou mais compu-

tadores em recente edicéo do jornal «j(ras-

naya Zvezda» (Estrela Vermelha) érgéo do
Ministério da Defesa. x;

«NOs nossos tempos, 0 combate nac se trava

apenas com armas. E também uma confrontacéo

‘no campo da informagéo», escreve o jornal sa-

que, «sem a recolha dos

ica para a Vida Moderna», «Informética: uma For[na de Vida»,
Assistido por Computador» e «Carreiras e Formagao Informética».

.dados necessdrios corresponde a procurar uma

agulha em palheiro».

Criticando aqueles que entendem gle o exérci-
to ndo tem necessidade de computadores, o jor-
nal faz notar que a i i le desi

R

Os obse‘fvadorgs fazem notar que o exército é
afinal o sector mais informizado na Unigo Soviéti-
€a, no sector civil, 0s computadores séo reserva-

PO
mente contribuir para economizar carburantes, uti-
lizar melhor a técnica militar e aperfeigoar o treino
das tropas ituindo «situagd le
que nem sempre podem ser concretizadas no
terreno»

dos aos ios, féabricas e centros de pesqui-
sa. A sua introdugao na vida quotidiana processa-
-88 com extrema prudéncia, o que se explica, na
opini&o dos especialistas ocidentais, pelo risco de
© poder vir a ficar sem o controlo absoluto da
circulagao da informagéo.

Os interessados em participar no painel e no debate que se lhe
segue, deverao enviar para a escola um postal com o nomse € a emp
a que estdo figados, até dia 9. .

Entre os participantes serdo sorieados computadores e telefones.

F , decorrem p s6 para os alunos, e esta aberta
uma exposigao de equipamento sobre informatica e comunicacgoes.

" Mostra em Alcantara )
A Junta de Freguesia de a vai p a 1.2 Mostra Informa-

tica Alcantara 85, de 13 a 21 de Abril, no seu edificio-sede, @ Rua dos
Lusiadas. . !
A mostra funcionara de segunda a sexta-feira, entre as 19 e as 22
horas, e aos sabados e domingos, das 14 as’21 horas.

PASGOA

PRUMB{;M

985
CASSETES A 150$00
(até 30/4/85)

Com esta ini a junta p: uma maior divulgacéo de moder-
nas tecnologias a poy @ em especial junto da j Paralela- ||
mente & mostra ira uma feira- icao de d lentacao infor- ||
matica em m edi e da

=3

A FIRMA JCSE DE MELO & SILVA, LDA,, OFERECE A TODOS OS SEUS CLIENTES NAS SUAS
COMPRAS DE MATERIAL MICROCOMPUTADOR E ACESSORIOS, SENHAS NUMERADAS POR CADA
FRACCAO DE 5000$00, AS QUAIS DARAO DIREITO AO SORTEIO A REALIZAR EM 25/7/85, SENDO OS
ULTIMOS NUMEROS DA LOTARIA A PREMIAR 3 CLIENTES COM:

1.° PREMIO — LONDRES - 3 DIAS COM HOTEL - P. A,

2.° PREMIC — MADEIRA - 3 DIAS COZi HOTEL - P. A,
3. PREMIO — ALGARVE - 3 DIAS COM HOTEL - P. A
E AINDA 10 CASSETES C/ PROGRA- -
MAS NA COMPRA DO SPECTRUM
48K

DE 7 A 9 DE MAIO

SPERRY REUNE NO ESTORIL

vai realizar, no Estoril, de 7 a 9 de Maio, uma reunido de
«Financial Industry ing», em que p: i «mar-
keting» das di iarias da | Division daquela empre-
sa de informatica.

Durante os trés dias de trabalho, serfio analisados os principais pro-
blemas que hoje se levantam no &mbito da informatizagao na 4rea finan-
ceira da empresa, nomeadamente da banca, no sentido da procura de
solugdes informéticas ad as realidades e exi iag das empre-

JOSE DE MELO & SILVA, LDA,

Rua Conde Redondo, 5-loja-C —LISBOA
Rua Bemardim Ribeiro, 15 — LISBOA

sas de hoje. 1§ Tel. 5499 04 (junto ao Arquivo e Judicidria) :
- PRINTER TIMEX 2040 . 13000300 ~ TECLADO PROFISSIONAL
SOMOS AGENTES GRAPHIE PRINTER 4 Color . 37 500300
' e Y FLOPPY DISK (3 unidades] 55 000300 ‘ENVIAMOS A COBRANGA
TIMEX ICRODAIVE 12500800 PARA TODO O PAIS
= - ;‘GTHETHTEN 5000500
© OPERADORES DE REGISTO DE DADOS P/ COMPUTADORES eI Carga de 30 m) 3 Oposoo
SISTEMA IBM DISKETES. Inicio dos cursos: 10-4-85. JOYSTICKS, desde ... 5000500
® PROGRAMACAO DE COMPUTADORES (COBOL). Inicio 8-4-85. GRAVADORES, desde 5000300
- REVISTA © PROGRAMACAO DE COMPUTADORES (BASIC). Inicio 6-5-85. -
I =g QUINZENAL C/ prética nos nossos computadores. Jﬂst BE MELO & s“-v“! LDA.
s DIRIGIDA PELO e CONTABILIDADE GERAL POC. Inicio dos cursos; 11-6-85. ::: g;?:d'?:dgi’;‘:;: 1'5'°1_a ﬁs—a C;-}\SBOA
‘f' ENG SOUSA VELOSO © DACTILOGRAFIA. Inicio todos os dias. z Telef. 549904 (junto ac Arquivo e Judicidria) PRINTER 2040
'f CURSOS DIURNOS E NOCTUHNOS Temos um completissimo sortido

PECA INFORMAGOES

de CASSETES desde 150$00 E CATAITOQOS

SESSOES DE DEMONSTRAGAO E ASSISTENCIA POS-VENDA, AS 3.5 E 5.5.FEIRAS, DAS 18 As20 HORAS

Informagdes e inscrigdes no:

EXTERNATO CONTINENTAL Aprov. pelo M. da Educagio
Telefs. 364272-325652 — Rua do Arsenal, 109_1'0 - 1100 Lisboa

p)
O
Werme campa]




